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　　　　　　　　　　　　　　　　VD　PERS＝　　　　　　VD十2×L×SIN（P）十L×COS（T）
　TはX軸方向を回転角Pで傾斜する真円上において基準とする直径EFが何度を位置しているか
という水平ラジアソである。
　従ってこの時，画面上のX，Y二次元座標上の値は次の様になる。
　X＝L×COS（P）×PERS
　Y＝L×SIN（P）×SIN（T）×PERS
　極座標平面を移動させない時でなおかつ視距離を変化させない時に限り，PERSは固定したパ
ラメーターとして扱うこともできる。
　この場合Lはすべての極座標原点からの実ベクトルに対する基本ベクトルと考えることができる
ので，実長（絶対値）にこの基本ベクトルの透視変換パラメータを与えてやることによって極座標
上のすべての位置を透視図化することが可能である。
　つまり基本的には直交座標への変換の行程を経ることなく直接画面のX，Y座標に変換すること
ができる画期的な方法であると言える。
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　この方法は直交座標における座標空間との変換は可能であるが，根本的に意図するものが違って
いる。基準となる円盤のなす角度はそのまま画面に対する偏角となっている為に，一度偏角Pが定
まると円盤上のすべての実長が同じ計算式によって直ちに画面上に変換されることになる。もちろ
ん偏角P＝0の時は実体の図形比はすべて原寸比のまま保持されることになる。
　これらのことから，この三次元極座標こそ，動的なデザインシステム，造形設計，機能空間のシ
ュミレーションにむいているといえる。
形態生成としての三次元極座標
　先にも述べた様に・三次元極座標は従来の直交座標のかかえていた欠点を補い，より実体の解釈
と操作のしやすい動的な座標として誕生したといえよう。
　自然界に内在する形態の生成原理の中にもこの三次元極座標を用いることによって，より明快に
その生成プ「iセスや形態の展開を理解し，モデル化できる例が数多いであろう。
　そこで今回は実際に以上の論拠により具体的にコンピュータのプログラムを作成し，CRT上で
　　　　　　　　　　　（3）
図形を作成してみた。
　円運動とサブベクトルをアルゴリスムとする図形展開のプログラムの一部とそれによって作成さ
れた図形を紹介する。（表1）（図3）
表1
1950　DDC（SUP，4）＝　180／DDC（SUP，8）　：　DDC（SUP，5｝＝INT（DDB％（SUP＋1，1》／10）
5）＝－2　THEN　DDC（SUP，5｝＝－1
ユ960　工F　DDB％（SUP＋1，5｝ニ＜O　THEN　DDC（SUP，6）＝1　：　GOTO　1980
1965　1F　DDB％（SUP＋1，5）＝999　THEN　DDC（SUP，6）＝SINDEV　：　GOTO　1980
1970　DDC（SUP，6｝＝（DDB％（SUP＋1，5｝／100》＾REP
1980　NEXT　SUP　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　跡
1990　FOR　DO＝　O　TO　360　STEP　MI
2000　DBニ0：　REM　SHOKI　SETTEI　OF　ZOUKA　KANSU
2010　FOR　SUP　＝1　TO　KAN
2020　1F　DO－DDB％（SUP＋1，2》＞O　THEN　DDC｛SUP，1》＝1　：　DDC（SUP，3》＝0　：
HEN　2040
2030　1F　DO－DDB％（SUP＋1，3）＞O　THEN　DDC（SUP，1｝＝0
2040　KANDO＝360＊DDC（SUP，3）＋DO－DDB％｛SUP＋1，2）
2050
1930　FOR　SUP；1　TO　KAN
1940　DDClSUP，1｝＝0　：　DDC｛SUP，2｝ニDDB％（SUP＋1，3》－DDB％（SUP＋1，2》　：　DDC（SUP，8》ニDDC（SUP，
2》　：　IF　DDC（SUP，2）くO　THEN　DDC（SUP，8｝ニDDC（SUP，2》＋360　：　DDC（SUP，3》ニ1：DDC（SUP，11ニ1
IF　DDC（SUP，
工F　DDC（SUP，2｝くO　　T
　　　　 　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　：　REM　LPRINT”OP＝”；OP；四KANDO＝”；KANDO；
　　　工F　ABS（DDB％（SUP＋1，1）》＝11　THEN　BWB＝｛KANDO＊｛DDB％（SUP＋1，4）／DDC（SUP，8｝》》＊DDC（SU
P・5）＊DDC（SUP・1）：GOTO　2080：REM　LPRエNT”DDB＃4・’t；DDB％（SUP＋ユ，4）；”DDC＃2・・；DDC（SUP，2
》；”DDC＃5ニtt；DDC（SUP，5｝；”SGA＝冒’；DDC｛SUP，1》　：　GOTO　1930
2060　SSL＝DDC（SUP，4）＊KANDO
2070　BWBニDDB％（SUP＋1，4》＊SIN（SSL＊DOPA工）＊DDC（SUP，1｝＊DDC（SUP，5｝
2080　BGB＝BWB＊DDC（SUP，6｝　：　DB＝DB＋BGB
2090　REM　LPRINT”DOニlt；DO；”SUB＝摯實；BWB
2ユ〔，O　NEXT　SUP
2110PAI・DO＊DOPAI・ALLLEN・DDB％（1，7｝＊DEV＊SINDEV・DB・REM　LPRINT・ALL　LEN…；ALLLEN
2120　PERSニVD／（VD十（ALLLEN＊SIN（PAIl＊COS（T）》）
2130　PX＝ALLLEN＊COS（PAI｝＊PERS
2140　PY＝ALLLEN＊SIN（PAI｝＊SIN（T｝＊PERS＊．9
2150　PSET（HOX十PX，HOY－PY》，7
2160　NEXT　DO
　　　　　e
　フログラムは富士通AV77用，及びPC－9801VM2用に各々開発した。
　作図プロセスとして，この三次元極座標の優位とする座標原点の自由移動を適時利用できる様に
成っている・従って基本的には複極座標としての条件を満しながらも座標内に図形作成の為の中心
座標を系列的に追加，設定できる。この場合絶対座標の原点によって決定される作図空間を“第1
テーブル”と名づけそれ以後順次系統的に増殖される作図空間を“第2，第3，第Nテーブル〃と
三i各づけていく。
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　純粋な幾何学的展開のみでは形態生成を合理的なプロセスに配分することはできない。
　第4図は第1テーブルから第3テーブルまでの系統的な作図空間の関係を略図によって示したも
のである。αは第1テーブルから第3テーブル迄の原点座標を移動しながらも，いわゆる方位の変
換は行っていない。しかしそれはあくまで直交座標の概念を導入した場合の意味であり，作図上の
変換は必然的に行われるものである。bは同じく原点座標を移動しているが直交座標で言うところ
の方位性は自在に変化が可能であり，原形に左右されることはない。つまり作図目的に応じて原点
を自由に増殖することができ，その方位性も制限がない。
図4
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　第3図で示した様に一方向だけに作図テーブルを移動するだけで様々な形態が作成できるのもこ
のルールに基づくo
　もし最初から絶対座標上に直接形態を作成しようとする場合，計算が複雑に成り過ぎる為に，簡
単な図形であっても混乱してしまう。
　しかしこの原点移動テーブルを使用することにより複雑な形態も多数のテーブル上に分配し，よ
り簡潔な部分の集積に置きかえて作成することができる。
　図3の作例E～Hはいわゆる垂直方向へのテーブル移動を行うことによって描き出されたもので
あるが，一テーブル上での計算は至極簡単なパラメーターで表現することができる。特に中心から
の対称な図形，一定のアルゴリズムを持つ回転図形は極座標そのものの形式で充分である。
　E～Hはテーブル上を一回転するユニットベクトルに対して更にサブベクトルを加え，パラメー
ターによって凹凸を加えたものである。AとBは原点の水平方向移動による。
結 論
　立体図形を極座標から直接透視図法に変換する試みは，おそらく本研究が始めてではないだろう
か。今まで製図器による透視図化の歴史が長かっただけに，直交座標系からの透視変換に頼らざる
を得なかったのは無理のないことである。
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　しかしコンピュータの出現によって，その様なマニュファクチャー的方向を再考しなければなら
なくなったのではないかと思う。
　特に極座標からの透視変換は従来の手作業的発想から生れてくるものではない。又実際に定規を
使用して作図したならば，むしろ直交座標からの透視変換に劣らず面倒なものとなるであろう。
　創作家にとって空間座標内で自在に基点，すなわち造形の原点を設定できること，そしていつま
でも最初のムーブマンの原点だけに縛られないことは重要な創造の源泉でもある。
　少なくとも，直交座標系の概念は創作家の感覚にとってあまりにも無機的で感性の入る余地はな
い。このことから今後極座標系の空間意識が果す造形，未知の創造1生には大きな展望が開けるもの
と期待してよいと思う。
　三次元極座標のプログラム化において今後必要な研究は，光と物体，すなわちライティングの再
現，構造展開とディテール表現等であろう。
（注）
（1）ダヴィド・F・ロジャーズ，J・アラン・アダムズ著「コンピュータグラフィックス」，日刊工業新聞社，
　　ユ980，　P3．
（2）高田哲雄，「創造1生の構i造研究」，新潟青陵女子短期大学研究報告第ユ0号，ユ980，P31
（3）高田哲雄，rCADの創造的機能を探る（4）」，デザイン学研究，日本デザイン学会，1986
